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Ilmu IPA Biologi mempelajari tentang makhluk hidup dan kehidupannya 
karena objek Biologi berupa organisme hidup. Secara umum siswa kelas VIII di 
Sekolah Menengah Pertama (SMP) N 1 Sewon, memandang pelajaran Biologi 
adalah pelajaran yang sulit dan membosankan karena sebagian besar materi yang 
diajarkan menuntut banyak hafalan. Selain siswa, guru juga mengalami kesulitan, 
di antaranya keterbatasan waktu dalam menyampaikan materi yang cukup banyak, 
dan kurangnya ketertarikan siswa pada pelajaran biologi apabila menggunakan 
metode pembelajaran konvensional. Diperlukan suatu metode pembelajaran yang 
menarik dan menyenangkan, yaitu dengan membuat suatu aplikasi media 
pembelajaran. Pemrograman yang digunakan dalam penelitian ini adalah Adobe 
Flash CS6. Penelitian ini bertujuan untuk membangun media pembelajaran 
Biologi untuk SMP N 1 Sewon kelas VIII berbasis multimedia. 
Metode pengumpulan data dengan metode studi pustaka, wawancara, dan 
browsing internet. Tahap pengembangan aplikasi meliputi analisis, perancangan 
sistem, implementasi dan pengujian. Rancangan tersebut telah diimplementasikan 
dengan software Adobe Flash CS5. 
Penelitian yang dilakukan menghasilkan sebuah perangkat lunak media 
pembelajaran Biologi untuk SMP N 1 Sewon kelas VIII. Aplikasi media 
pembelajaran Biologi untuk siswa kelas VIII sangat interaktif dengan 
menampilkan pilihan menu sub bab materi dan latihan mengerjakan soal. Setelah 
dilakukan pengujian secara black box dan alpha test, hasil pengujian sistem 
menunjukkan bahwa aplikasi ini layak dan dapat digunakan. 
 







BIOLOGY LEARNING MEDIA DESIGN FOR JUNIOR HIGH SCHOOL 
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Biology IPA seience studies of living things and life because of biological 
objects in the form of a living organism. In general, the eighth grade students in 
secondary school N 1 Sewon, fel Biology is a difficult and boring subject because 
most of the material being taught requires a lot of memorization. In addition to 
the students, teachers also experienced difficulties, including limited time in 
presenting the material, and the lack of student interest in biology when using 
conventional teaching methods. We need an interesting and fun, by making an 
application of instructional media. The programming used in this study is the 
Adobe Flash CS6. This research aims to build Biology learning media for class 
VIII SMP N 1 Sewon multimedia based. 
Methods of data collection using library research, interviews, and Internet 
browsing. The application development stage involves analysis, system design, 
implementation, and testing. The design has been implemented with software 
Adobe Flash CS5. 
Research has produced a Biology media learning for class VIII SMP N 1 
Sewon. Biology learning media applications for eighth grade students are very 
interactive with menu choice section and exercises. After testing black box and 
alpha test, the test results indicate that the application system is feasible and can 
be used. 
 






A. Latar Belakang 
Perkembangan Teknologi Informasi dan Komunikasi (TIK) yang begitu 
pesat telah mempengaruhi perkembangan di berbagai aspek kehidupan. Mulai dari 
dunia bisnis sampai dunia pendidikan sangat merasakan manfaatnya. Dalam dunia 
pendidikan kini metode pembelajaran tidak hanya menggunakan metode 
konvensional seperti dari buku-buku pelajaran dan penjelasan dari guru saja, 
namun juga dengan metode pembelajaran yang efektif dan efisien dengan 
memanfaatkan teknologi komputer. Sebagai contoh yaitu media pembelajaran 
yang berbasis multimedia. 
Ilmu IPA Biologi mempelajari tentang makhluk hidup dan kehidupannya 
karena objek Biologi berupa organisme hidup. Semua jenis makhluk hidup baik 
yang bersifat makroskopis maupun mikroskopis dipelajari dalam IPA Biologi. 
Teknologi pendidikan sebagai salah satu komponen pendidikan IPA Biologi yang 
memegang peranan penting dalam proses kegiatan belajar mengajar. Secara 
umum siswa kelas VIII di Sekolah Menengah Pertama (SMP) N 1 Sewon, 
memandang pelajaran Biologi adalah pelajaran yang sulit dan membosankan 
karena sebagian besar materi yang diajarkan menuntut banyak hafalan. Mata 
pelajaran Biologi untuk kelas VIII di SMP N 1 Sewon  mencakup dua standar 






Selain siswa, guru juga mengalami kesulitan di antaranya keterbatasan 
waktu dalam menyampaikan materi yang cukup banyak, dan kurangnya 
ketertarikan siswa pada pelajaran biologi apabila menggunakan metode 
pembelajaran konvensional. Dalam mempelajari hal-hal yang tidak bisa diamati 
dengan mata telanjang, kurang tepat apabila materi pembelajaran hanya 
disampaikan menggunakan metode ceramah saja. Ketika guru menjelaskan di 
kelas, hanya sebagian siswa saja yang memperoleh pengalaman belajar. Maka dari 
itu diusahakan dalam proses pembelajaran biologi harus lebih menarik, lebih 
interaktif dan menyenangkan. 
Diperlukan solusi untuk mengatasi masalah tersebut sehingga diharapkan 
dapat meningkatkan minat belajar dan prestasi belajar siswa pada pelajaran 
biologi. Menurut Djamarah dan Zain (1997:136) dalam kegiatan belajar mengajar 
ketidakjelasan bahan yang disampaikan dapat dibantu dengan menghadirkan 
media sebagai perantara. Kerumitan bahan pelajaran dapat disederhanakan dengan 
bantuan media, karena media dapat mewakili apa yang kurang mampu guru 
sampaikan melalui kata-kata atau kalimat. Berdasarkan latar belakang tersebut 
maka diperlukan suatu media pembelajaran berbasis multimedia untuk 
meningkatkan pemahaman dan menarik minat belajar siswa kelas VIII di SMP 
Negeri 1 Sewon pada pelajaran biologi.  
Perkembangan ilmu teknologi komunikasi dan informasi dapat dipadukan 
dengan metode belajar konvensional untuk menciptakan suatu metode 
pembelajaran yang menarik dan menyenangkan, yaitu dengan membuat suatu 





pemrograman Adobe Flash CS6. Adobe Flash CS6 adalah program aplikasi untuk 
membuat animasi dan interaksi. Output dari program ini ada beberapa macam 
yang salah satunya dapat dieksekusi secara langsung. 
Salah satu fasilitas yang ditawarkan program Adobe Flash CS6 adalah 
ActionScript, yaitu skrip untuk memerintahkan movie menjalankan aktivitas 
tertentu. Hanya dengan menuliskan kode-kode, kita dapat menggerakkan objek-
objek di dalam movie, melakukan penghitungan matematika, membuat interaksi, 
dan yang lainnya. 
Berdasarkan uraian di atas, penulis terdorong untuk memberikan solusi 
yang efektif dan efisien dalam pembelajaran Biologi untuk SMP N 1 Sewon  kelas 
VIII semester genap merancang aplikasi media pembelajaran biologi untuk 
Sekolah Menengah Pertama kelas VIII berbasis multimedia. Dengan adanya 
aplikasi ini diharapkan tingkat penyerapan materi akan lebih maksimal. 
 
B. Identifikasi Masalah 
Berdasarkan latar belakang masalah yang ada maka dapat dirumuskan 
identifikasi masalah sebagai berikut : 
1. Siswa kelas VIII di SMP N 1 Sewon, memandang pelajaran Biologi adalah 
pelajaran yang sulit dan membosankan karena sebagian besar materi yang 
diajarkan menuntut banyak hafalan. 
2. Guru juga mengalami kesulitan di antaranya keterbatasan waktu dalam 
menyampaikan materi yang cukup banyak, dan kurangnya ketertarikan 





3. Perlu dirancang sebuah media pembelajaran berbasis multimedia untuk 
mempelajari Biologi kelas VIII SMP SMP N 1 Sewon. 
4. Adobe Flash CS6 adalah program aplikasi yang bisa digunakan untuk 
membuat media pembelajaran untuk melakukan perhitungan matematika 
dan membuat interaksi. 
 
C. Rumusan Masalah 
Berdasarkan latar belakang masalah yang ada maka dapat dibuat rumusan 
masalah sebagai berikut : 
1. Bagaimana rancang bangun media pembelajaran Biologi untuk SMP N 1 
Sewon kelas VIII berbasis multimedia? 
2. Bagaimana uji kelayakan media pembelajaran Biologi untuk SMP N 1 
Sewon kelas VIII berbasis multimedia? 
  
D. Batasan Masalah 
Berdasarkan latar belakang masalah dan rumusan masalah, maka dibuat 
batasan masalah sebagai berikut : 
1. Proses pembuatan aplikasi pembelajaran Biologi untuk SMP N 1 Sewon 
Kelas VIII dengan menggunakan Adobe Flash CS6. 







3. Materi yang dibahas hanya mata pelajaran Biologi untuk SMP kelas VIII 
semester genap yang meliputi Pertumbuhan dan Perkembangan, Sistem 
Gerak pada Manusia, Sistem Pencernaan Makanan, Sistem Pernapasan 
Manusia, Sistem Peredaran Darah, Struktur dan Fungsi Jaringan 
Tumbuhan, Fotosintesis, Gerak pada Tumbuhan dan Hama dan Penyakit 
pada Tumbuhan. 
4. Media pembelajaran ini tidak menggunakan database. 
5. Output sistem berupa materi Biologi untuk SMP N 1 Sewon kelas VIII. 
 
E. Tujuan Penelitian 
Tujuan yang ingin dicapai dari penelitian ini adalah : 
1. Membangun media pembelajaran Biologi untuk SMP N 1 Sewon kelas 
VIII berbasis multimedia. 
2. Menguji kelayakan aplikasi media pembelajaran Biologi untuk SMP N 1 
Sewon kelas VIII berbasis multimedia. 
 
F. Manfaat Penelitian 
Penelitian ini dilakukan dengan harapan dapat memberikan beberapa 
manfaat bagi pihak yang terkait, di antaranya: 
1) Bagi Universitas 
a. Menambah koleksi pustaka bagi Universitas PGRI Yogyakarta. 
b. Mengetahui sejauh mana mahasiswa dapat menyerap ilmu dan teori 





2) Bagi Penulis 
a. Mempersiapkan diri untuk bisa menerapkan ilmu yang diperoleh 
dalam menyelesaikan permasalahan kerja yang sedang dihadapi. 
b. Mengetahui secara langsung hubungan antara ilmu dan teori yang 
diperoleh di bangku kuliah dengan melakukan praktek di lapangan. 
3) Bagi Pembaca dan Masyarakat 
a. Dapat memberikan informasi yang lengkap tentang materi biologi 
untuk SMP N 1 Sewon kelas VIII. 
b. Sebagai bahan masukan dan pertimbangan bagi mahasiswa angkatan 
selanjutnya dalam menyusun tugas akhir. 
 
G. Sistematika Penulisan 
Sistematika penulisan skripsi secara singkat adalah sebagai berikut. 
BAB I     PENDAHULUAN 
Bab ini menjelaskan latar belakang masalah yaitu tentang alasan pemilihan 
tema untuk penulisan skripsi ini beserta pokok permasalahan yang muncul, 
identifikasi masalah, rumusan masalah, batasan masalah, tujuan penelitian, 
manfaat penelitian, sistematika laporan dan jadwal penelitian. 
BAB II    KAJIAN PUSTAKA 
Bab ini menerangkan tentang tinjauan pustaka dari laporan-laporan yang telah 







BAB III   METODOLOGI PENELITIAN 
Pada bab ini mendiskripsikan tentang obyek penelitian, metode penelitian 
yang digunakan, perangkat yang digunakan dan pembangunan sistem yang 
dibuat. 
BAB IV  IMPLEMENTASI SISTEM DAN PEMBAHASAN 
Bab ini menjelaskan deskripsi, analisis sistem, desain sistem, implementasi 
dan pembahasan, tampilan program, serta pengujian sistem. 
BAB V    KESIMPULAN DAN SARAN 
Bab ini berisi tentang kesimpulan-kesimpulan program yang telah dibuat serta 
saran yang tentunya dapat membantu agar menjadikan laporan tersebut lebih 
sempurna. 
 
H. Jadwal Penelitian 
Kegiatan penelitian tersebut diuraikan pada tabel rencana penelitian dan 












Tabel 1. 1 Tabel Jadwal Penelitian 
No Jenis Kegiatan 
Bulan 1 Bulan 2 Bulan 3 Bulan 4 Bulan 5 
1 2 3 4 1 2 3 4 1 2 3 4 1 2 3 4 1 2 3 4 
1 
Studi 
Kepustakaan                                 
      
2 
Penulisan 
Proposal                                 
      
3 
Pengumpulan 
Data                                 
      
4 
Pembuatan 
sistem/program                                 
      
5 
Pengujian  
sistem                                 
      
6 
Penulisan 
laporan akhir                                 
      
 
